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Abstract— The background of this research originated from the assumption that 
social science subject is less important, the use of media and teacher methods 
which are less varied and the low learning activities of students which have an 
impact on low learning achievement especially for social science subjects. One of 
the social science teacher's creativeness in delivering material in a varied way is 
using kodesiseto, which is an acronym from comics with students as figures (komik 
dengan siswa sebagai tokoh). Comics as an alternative visual media, can be used 
as illustrations in learning. This media is quite unique and it is expected to make 
the students become more interested in learning social science so that the learning 
objectives will be achieved therefore the learning achievement will increase. 
Besides, the teaching and learning process will be more varied. This research was 
a classroom action research conducted in class VII.2 SMP Negeri 9 Prabumulih 
because it had the lowest social science achievement compared to other classes. 
The results showed that the use of kodesiseto in social science learning could 
improve students' social science learning achievement as proved by the average 
pre-test scores in the first cycle were 5.44 then increased to 6.77 on the post-test, 
the average pre-test scores of students in the second cycle were 6.11 increased to 
7.74 in the post test, in third cycle the average value of pre-test and post-test 
students also increased by 6.92 to 8.66. Thus, the use of kodesiseto can be used 
as an alternative learning media in social science learning to improve learning 
activities and students’ achievement in social science subject  
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Abstrak— Latar belakang penelitian ini berawal dari adanya anggapan pelajaran 
IPS yang kurang penting, penggunaan media dan metode guru yang kurang 
bervariasi serta rendahnya aktivitas belajar siswa yang berdampak pada 
rendahnya prestasi belajar terutama pelajaran IPS. Salah satu kreativitas guru IPS 
dalam penyampaian materi agar bervariasi yaitu dengan menggunakan 
kodesiseto, yang merupakan akronim dari komik dengan siswa sebagai tokoh. 
Komik sebagai media visual alternatif, dapat digunakan sebagai ilustrasi dalam 
pembelajaran. Media ini cukup unik dan diharapkan siswa lebih tertarik dalam 
mempelajari IPS sehingga tujuan dari pembelajaran IPS akan tercapai serta 
prestasi belajarnya akan meningkat. Selain itu proses belajar mengajar akan lebih 
bervariasi. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan di 
kelas VII.2 SMP Negeri 9 Prabumulih karena memiliki prestasi belajar IPS paling 
rendah dibandingkan kelas lainnya. Hasil penelitian menunjukkan bahwa  
penggunaan kodesiseto  dalam pembelajaran IPS dapat meningkatkan prestasi 
belajar IPS siswa terbukti dengan rata-rata nilai pre tes pada siklus I sebesar 5,44 
meningkat menjadi 6,77 pada post tes, nilai rata- rata pre tes siswa pada siklus II 
sebesar 6,11 meningkat menjadi 7,74 pada post tes, pada siklus III nilai rata-
rata pre tes dan post tes siswa juga  mengalami peningkatan sebesar 6,92 
menjadi 8,66. Oleh karena itu penggunaan kodesiseto dapat  dijadikan  alternatif  
dalam  pembelajaran  IPS    agar  dapat  meningkatkan aktivitas belajar serta 
prestasi siswa dalam pelajaran IPS 
 
Kata Kunci— Kodesiseto, Prestasi belajar, Ilmu pengetahuan sosial   
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PENDAHULUAN                                                                      
Belajar adalah suatu proses yang 
kompleks yang terjadi pada diri setiap orang 
sepanjang hidupnya. Proses belajar dapat 
terjadi karena adanya interaksi seseorang 
dengan lingkungan. Karena itu belajar dapat 
dilakukan dimana saja dan kapan saja, 
termasuk belajar IPS. Ilmu pengetahuan 
Sosial (IPS) merupakan salah satu disiplin 
ilmu dianggap sebagian besar orang adalah 
pelajaran yang kurang penting karena tidak 
termasuk sebagai salah satu mata palajaran 
pada Ujian Nasional (UN). Anggapan 
demikian menyebabkan berkurangnya minat 
para siswa untuk mempelajari IPS, sehingga 
diperlukan suatu upaya untuk meningkatkan 
minat dan motivasi siswa dalam mempelajari 
IPS. Dengan kata lain diperlukan berbagai 
upaya untuk meningkatkan proses 
pembelajaran IPS.  
Salah satu cara untuk meningkatkan 
perhatian, minat dan motivasi belajar siswa di 
antaranya dilakukan melalui penggunaan 
media pembelajaran. Selama ini media yang 
digunakan dalam pembelajaran IPS terbatas 
pada buku teks, charta dan globe, padahal di 
lingkungan sekitar terdapat berbagai 
benda/gejala yang dapat digunakan sebagai 
media pembelajaran. Kondisi ini dapat saja 
terjadi karena kurangnya kreativitas guru. 
Terlebih lagi jika media yang tersedia di 
sekolah belum lengkap, sementara dana 
pengadaan tidak tersedia. Hal tersebut 
menyebabkan guru jarang menggunakan 
media. Disamping itu guru juga mengalami 
kendala berupa kurangnya waktu untuk 
membuat media sendiri.   
Salah satu kreativitas guru IPS dalam 
penyampaian materi agar bervariasi yaitu 
dengan menggunakan kodesiseto, yang 
merupakan akronim dari komik dengan siswa 
sebagai tokoh. Komik sebagai media visual 
alternatif, dapat digunakan sebagai ilustrasi 
dalam pembelajaran. Media ini cukup unik 
dan diharapkan siswa lebih tertarik dalam 
mempelajari IPS sehingga tujuan dari 
pembelajaran IPS akan tercapai serta prestasi 
belajarnya akan meningkat. Selain itu proses 
belajar mengajar akan lebih bervariasi. 
Berdasarkan hasil pengamatan yang 
dilakukan di SMPN 9 Prabumulih Sumatera 
Selatan pad tanggal 8 Agustus 2018, siswa 
kelas VII cenderung pasif dalam mengikuti 
pelajaran IPS. Motivasi siswa dalam 
membaca materi pelajaran IPS sangat 
kurang. Guru cenderung menggunakan 
metode ceramah dan diskusi dalam 
penyampaian materi. Sikap pasif dapat pula 
disebabkan karena selama ini guru hanya 
menggunakan buku paket ditambah dengan 
Lembar Kegiatan Siswa (LKS) yang keduanya 
biasa didapat dari penerbit umum. Kelemahan 
yang ditemui adalah penyajian materi kurang 
menarik karena cenderung tekstual. Pada 
beberapa bagian memang sudah dilengkapi 
dengan gambar-gambar untuk memperjelas 
materi, namun gambar-gambar tersebut 
masih perlu pembenahan pada teknis 
penyajian. Dampak yang terjadi bila media 
yang digunakan kurang sesuai dengan yang 
dibutuhkan adalah siswa cenderung akan 
menganggap IPS sebagai pelajaran hafalan. 
Siswa menjadi terpaku pada sumber-sumber 
tertentu saja, yang belum tentu cukup untuk 
menyajikan informasi, fakta atau persoalan 
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yang dibutuhkan siswa. Akibatnya pola 
pembelajaran IPS terbatas pada apa yang 
mereka dapat dari buku yang mereka 
gunakan, atau lebih dikenal dengan istilah text 
book oriented. 
Komik sebagai salah satu model 
media cetak yang penuh gambar ilustrasi, 
agaknya perlu digunakan sebagai alternatif 
media pembelajaran IPS. Dengan 
pemanfaatan gambar-gambar ilustrasi dalam 
bentuk komik yang menekankan pada isi dan 
penyajian, diharapkan mampu membantu 
siswa untuk lebih memahami materi serta 
mampu memotivasi dan menarik minat siswa 
dalam mempelajari IPS. Komik juga dapat 
menyajikan fakta, persoalan, dan informasi 
tentang IPS yang dikemas dalam format yang 
menarik. Apalagi bila media komik itu sendiri 
dikembangkan dengan melibatkan siswa 
sebagai tokoh dan memiliki latar belakang 
cerita di sekolahnya sendiri. 
Kondisi yang diharapkan seperti diatas 
belum ada dalam pembelajaran IPS di SMP 
sehingga mendorong penulis untuk 
mengadakan penelitian dengan mengangkat 
judul “Peran Kodesiseto Terhadap 
Peningkatan Prestasi Belajar Siswa”. 
 
Kodesiseto 
Kodesiseto merupakan akronim dari 
komik dengan siswa sebagai tokoh. Media ini 
merupakan media komik yang dikembangkan 
oleh penulis sebagai salah satu media 
pembelajaran IPS dalam upaya 
meningkatkan kualitas pembelajaran IPS. 
Komik pada penelitian ini merupakan cerita 
bergambar yang disusun dari hasil foto siswa 
– siswi SMP Negeri 9 Prabumulih yang 
diolah dan dimanipulasi menggunakan 
software edit foto Handphone berbasis 
android dan Software Computer Corel Draw 
dan Comic Life. 
Dalam  proses pembuatan  media  
komik, mulanya  diambil  foto  dari berbagai 
kegiatan siswa, kemudian diolah menjadi 
bentuk kartun melalui aplikasi edit foto yang 
diunduh melalui Playstore. Selanjutnya 
dipindahkan kedalam komputer untuk 
dikembangkan lebih lanjut menggunakan 
Software Corel Draw dan Comic Life. Komik 
ini berbentuk teks, gambar seri, panel dan 
balon-balon percakapan yang dikombinasikan 
dengan materi pelajaran dalam kesatuan 
yang utuh. Sebelum digunakan dalam 
pembelajaran nyata semua perangkat 
pembelajaran termasuk RPP dan kodesiseto 
dilakukan diskusi untuk diberikan masukan 
oleh sesama rekan guru IPS dan Kepala 
Sekolah.  
Media Komik didefinisikan sebagai 
suatu bentuk kartun yang mengungkapkan 
karakter dan memerankan suatu cerita dalam 
urutan yang erat dihubungkan dengan gambar 
dan dirancang untuk memberikan hiburan 
kepada para pembaca (Nana Sudjana dan 
Ahmad Riva’i, 2017) 
Menyandingkan pepatah Konfusius 
yang berbunyi, "A Picture means A Thousand 
Words", Sebagai media visual, takaran 
gambar yang ada dalam komik umumnya 
lebih banyak dibandingkan dengan buku teks. 
Komik bisa merangsang minat baca diterima 
siapa saja, mampu merangsang emosi, 
melatih berpikir secara runtut, dan 
menyalurkan ekspresi. Oleh karena itu, komik 
bisa menjadi media alternatif yang tepat 
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dalam proses pembelajaran (Ali Muakhir, 
2002). 
 
 
 
Gambar 1.  Media Kodesiseto 
 
Prestasi Belajar 
Menurut (Aunurrahman, 2011) 
menyebutkan bahwa proses belajar mengajar 
meliputi kegiatan yang dilakukan guru mulai 
dari perencanaan, pelaksanaan kegiatan 
sampai evaluasi dan program tindak lanjut 
yang berlangsung dalam situasi edukatif untuk 
mencapai tujuan tertentu. Berdasarkan 
pendapat tersebut maka kemampuan 
mengelola proses belajar mengajar adalah 
kecakapan para guru dalam menciptakan 
suasana komunikasi yang edukatif antara 
guru dan peserta didik dalam mempelajari 
sesuatu berdasarkan perencanaan, 
pelaksanaan, evaluasi serta tindak lanjut agar 
tujuan pembelajaran tercapai. 
 Djamarah dalam Zaiful Rosyid dkk 
(2019) mengartikan prestasi dalam belajar 
adalah hasil dari pengukuran terhadap 
peserta didik yang meliputi faktor kognitif, 
afektif dan psikomotorik setelah mengikuti 
proses pembelajaran yang diukur dengan 
menggunakan instrumen tes atau instrumen 
yang relevan. Prestasi belajar adalah hasil 
yang dicapai oleh siswa selama proses 
belajar mengajar dalam kurun waktu tertentu. 
Hasil pengukuran dari simbol tersebut 
diwujudkan dalam bentuk angka, huruf, 
simbol, maupun kalimat yang menyatakan 
keberhasilan siswa selama proses 
pembelajaran. 
Prestasi belajar merupakan ukuran 
keberhasilan siswa dalam belajarnya. Prestasi 
belajar bisa diperoleh dengan seperangkat tes 
dan hasil tes akan memberikan informasi 
mengenai tingkat pengguasaan siswa. 
Berdasarkan hasil tes ini dapat dilakukan 
perbaikan terhadap metode pengajaran, 
sarana dan prasarana, ataupun bahan yang 
akan disampaikan. Dengan demikian prestasi 
belajar merupakan suatu hal yang tidak dapat 
dipisahkan dengan kegiatan penilaian. 
Menurut Slameto (2015: 74), agar belajar itu 
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efektif, harus memperhatikan beberapa hal 
yaitu: 
1) Kebutuhan fisiologis yaitu kebutuhan 
jasmani manusia 
2) Kebutuhan keamanan jiwa dan 
ketentraman yaitu adanya 
keseimbangan emosi 
3) Kebutuhan kasih sayang 
4) Kebutuhan akan keberhasilan 
5) Memenuhi kebutuhan sendiri (self-
actualisation) 
6) Kebutuhan untuk memuaskan ingin 
tahu, mendapatkan pengetahuan, 
informasi dan mengerti sesuatu 
7) Kebutuhan estetik yaitu kebutuhan akan 
keteraturan, keseimbangan dan 
kelengkapan dari suatu tindakan. 
 
Dapat disimpulkan bahwa prestasi 
belajar adalah banyak sedikitnya penguasaan 
individu (siswa) atas bahan pengajaran yang 
diberikan oleh guru setelah siswa itu 
mempelajari bahan tersebut dalam suatu 
periode waktu tertentu. Menurut Slameto 
(2015: 180), “Minat terhadap sesuatu 
dipelajari dan mempengaruhi belajar 
selanjutnya serta mempengaruhi minat-minat 
baru”. Oleh karena itu siswa yang mempunyai 
minat tinggi terhadap sesuatu yang dipelajari 
akan memperoleh hasil belajar yang lebih 
tinggi dibandingkan dengan siswa yang 
memiliki minat rendah atau tidak berminat 
sama sekali. 
 
Ilmu Pengetahuan Sosial 
Secara sederhana dapat dijelaskan 
pembelajaran IPS merupakan kegiatan 
pembelajaran yang berkaitan dengan ilmu 
sosial. Atau dengan mengutip penjelasan-
penjelasan sebelumnya mengenai 
pembelajaran maka yang dimaksud 
pembelajaran IPS adalah proses interaksi 
peserta didik dengan guru dan sumber belajar 
IPS dalam upaya pencapaian tujuan pelajaran 
IPS dalam lingkungan belajar. 
IPS pada hakikatnya adalah telaah 
tentang manusia dalam hubungan sosialnya 
atau kemasyarakatannya. Manusia sebagai 
makhluk sosial akan mengadakan hubungan 
sosial dengan sesamanya, mulai dari keluarga 
sampai masyarakat, baik pada lingkup lokal, 
nasional, regional, bahkan global. Hal ini 
sebagaimana dikatakan bahwa setiap orang 
sejak lahir, tidak terpisahkan dari manusia 
lain. Selanjutnya, dalam pertumbuhan jasmani 
dan perkembangan rohani sesuai dengan 
penambahan umur, pengenalan dan 
pengalaman seseorang terhadap kehidupan 
masyarakat di lingkungan sekitarnya yang 
makin berkembang dan meluas. 
Ruang lingkup materi IPS meliputi 
perilaku sosial, ekonomi dan budaya manusia 
di masyarakat. Masyarakat merupakan 
sumber utama IPS. Aspek kehidupan social 
terkait dengan ruang tempat tinggalnya 
apapun yang dipelajari, apakah itu hubungan 
sosial, ekonomi, budaya, kejiwaan, sejarah, 
geografis ataukah politik, sumbernya adalah 
masyarakat. Sebagaimana dijelaskan oleh 
(Sapriya, 2017) bahwa pendidikan IPS 
sebagai program pendidikan yang 
menitikberatkan pada pengembangan individu 
peserta didik sebagai “warga negara” yang 
mampu mengambil keputusan yang reflektif 
dan sebagai “warga negara” yang cerdas, 
memiliki komitmen, bertanggung jawab dan 
partisipatif. Melalui pendidikan IPS, peserta 
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didik dibina dan dikembangkan kemampuan 
mental serta intelektualnya menjadi warga 
Negara yang memiliki keterampilan dan 
kepedulian sosial serta bertanggung jawab 
terhadap pembangunan nasional dengan 
memanfaatkan potensi sumber daya yang ada 
secara optimal dan lestari. 
 
METODE PENELITIAN  
 Penelitian ini merupakan jenis 
penelitian tindakan kelas (Classroom Action 
Research). Dalam penelitian tindakan ini 
digunakan desain tindakan model Kemmis 
dan Mc Taggart (Rochiati Wiriaatmadja, 2008: 
66) yang dapat digambarkan sebagai berikut : 
 
Gambar 2.  Desain kemmis dan Mc Taggart 
Populasi dan sampel 
Populasi dalam penelitian ini terdiri 
dari 82 siswa yang terbagi dalam tiga kelas. 
Kelas VII.2, kelas VII.3 dan kelas VII.4, setiap 
kelas terdiri dari 27, 28 dan 27 siswa SMP 
Negeri 9 Prabumulih Sumatera Selatan pada 
Semester I Tahun Ajaran 2018-2019 yang 
mengikuti mata pelajaran IPS. 
Sampel pada penelitian ini adalah 
kelas VII.2 karena memiliki nilai rata-rata mata 
pelajaran IPS paling rendah dibandingkan 
kelas yang lain. 
Penelitian ini dilaksanakan di SMP 
Negeri 9 Prabumulih Sumatera Selatan pada 
siswa kelas VII semester ganjil tahun 
pelajaran  2018/2019. Pelaksanaan tindakan 
dilaksanakan pada bulan Agustus-September  
2018. Sedangkan yang akan menjadi 
subyek penelitian adalah siswa kelas VII.2 
SMP  Negeri  9    Prabumulih,  Sumatera  
Selatan.  Subyek  penelitian  ini adalah siswa 
kelas  VII.2 dengan jumlah siswa 27 terdiri 
dari 15 putra dan 12 putri. 
 
Teknis analisis data 
Analisa data yang dilakukan meliputi   
 
 
 
 
 
Gambar 3.  Model Analisis data 
 
Perencana dan pelaksanaan tindakan 
 Perencanaan tindakan dimulai dengan 
mebuat instrument kegiatan pembelajaran, 
membuat instrument pengumpul data berupa 
lembar observasi, pre tes dan post tes serta 
membuat kodesiseto yaitu komik dengan 
siswa sebagai tokoh. 
 Pelaksanaan tindakan dalam kegiatan 
pembelajaran siklus I, siklus II, dan siklus III. 
Dalam hal ini, guru bertindak sebagai 
pelaksana   tindakan   atau   mengajar   
sedangkan   peneliti   sebagai pengamat   
atau   observer   dibantu   oleh   seorang   
teman   sebagai pengamat. Kegiatan 
observasi dilakukan selama proses 
pembelajaran berlangsung untuk  mengamati  
proses dan  hasil belajar siswa  pada siklus 
I, siklus II, dan siklus III. Pada tiap siklus 
diberikan kodesiseto dan metode ceramah, 
diskusi presentasi, permainan yang 
disesuaikan dengan materi pelajaran. 
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Selanjutnya diberikan evaluasi tiap siklus 
yang hasilnya sebagai bahan perancanaan 
dan perbaikan untuk siklus selanjutnya. Di 
tiap-tiap akhir  siklus  dilaksanakan proses 
refleksi.  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 Penelitian ini diawali dengan kegemaran 
siswa SMP Negeri 9 Prabumulih membaca 
komik, karena para siswa banyak yang 
membawa komik kesekolah. Selain itu juga 
masih kurangnya variasi media yang ada 
disekolah untuk digunakan dalam 
pembelajaran IPS. Hanya terbatas pada  
maket  dan media  charta.  Sehingga  analisis 
karakteristik kebutuhan menyebabkan 
dikembangkanlah sebuah media 
pembelajaran yang berbentuk komik. 
Pada penelitian yang dilakukan oleh 
Ambaryani Gamaliel Septian Airlinda yang 
berjudul “Pengembangan Madia Komik Untuk 
Efektifitas dan Meningkatkan Hasil belajar 
Kognitif Materi Perubahan  Lingkungan  Fisik” 
pada tahun 2017 diperoleh kesimpulan bahwa 
respon terhadap media komik yaitu siswa 
90% dengan kategori sangat baik dan guru 
82% dengan kategori sangat baik. Dan juga 
berhasil meningkatkan Hasil belajar siswa 
dengan rata - rata 81. Penelitian lain yang 
dilakukan menggunakan media komik 
dilakukan oleh Ahmad Fajar Tabroni dengan 
judul “Pengembangan Komik Pada 
Pembelajaran Keterampilan Membaca 
Pemahaman Untuk Siswa Kelas IV SD Negeri 
Grojogan Tamanan Bantul” diperoleh 
kesimpulan bahwa respon siswa dan guru 
terhadap komik adalah positif, dan adanya 
perbedaan yang signifikan  bahwa  media  
komik  yang  digunakan  pada  kelas  
eksperimen tersebut dinilai sangat efektif. 
Maka merujuk pada hasil kesimpulan kedua 
penelitian tersebut dilakukanlah penelitian ini. 
Komik pada penelitian ini merupakan cerita 
bergambar yang disusun dari hasil foto siswa 
– siswi SMP Negeri 9 Prabumulih yang diolah 
dan dimanipulasi menggunakan software edit 
foto Handphone berbasis android dan 
Software Computer Corel Draw dan Comic 
Life. 
 Dalam  proses pembuatan  media  
kodesiseto, mulanya  diambil  foto  dari 
berbagai kegiatan siswa, kemudian diolah 
menjadi bentuk kartun melalui aplikasi edit 
foto yang diunduh melalui Playstore. 
Selanjutnya dipindahkan kedalam komputer 
untuk dikembangkan lebih lanjut 
menggunakan Software Corel Draw dan 
Comic Life. Komik ini berbentuk teks, gambar 
seri, panel dan balon-balon percakapan yang 
dikombinasikan dengan materi pelajaran 
dalam kesatuan yang utuh. Sebelum 
digunakan dalam pembelajaran nyata semua 
perangkat pembelajaran termasuk RPP dan 
kodesiseto dilakukan diskusi untuk diberikan 
masukan oleh sesama rekan guru IPS dan 
Kepala Sekolah. 
 
Peningkatan aktivitas belajar siswa. 
 Keadaan siswa kelas VII.2 SMP N 9 
Prabumulih cenderung pasif dalam 
pembelajaran IPS serta kurang bervariasinya 
metode serta media  pembelajaran  yang  
digunakan  guru  menyebabkan  prestasi 
belajar siswa kelas VII.2 lebih rendah 
dibandingkan dengan kelas yang lain. Ini 
dapat dilihat dari tabel 1 dibawah ini. 
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Penggunaan kodesiseto di dalam 
pembelajaran IPS secara keseluruhan dari 
siklus I, siklus II, siklus III dapat meningkatkan 
berbagai   aktivitas   positif   belajar   siswa.   
Adapun   data   rata-rata perolehan dalam 
setiap siklus adalah  sebagai berikut : 
 
 
 
 
Dari tabel 3 diatas terlihat adanya 
peningkatan terhadap aspek positif serta 
penurunan pada aspek negatif. Ini 
menunjukkan bahwa dari tindakan yang telah 
dilaksanakan menghasilkan adanya 
perubahan dari siklus  pertama  sampai  siklus  
ketiga.  Aktivitas  siswa  dalam  membaca 
materi ips yang sangat kurang sebelum 
dilaksanakannya tindakan menjadi meningkat 
dari tiap siklus nya yaitu mencapai rata-rata 
100%. Ini tidak terlepas dari keberhasilan 
pengemasan kodesiseto itu sendiri serta 
berbagai metode pembelajaran yang 
digunakan oleh guru menggunakan 
kodesiseto. 
Persentase rata-rata mengajukan 
pertanyaan pada teman atau guru pada siklus 
yang kedua dan ketiga sebesar 78 % dan 96 
%.  Pada siklus ini para siswa diberi 
kesempatan untuk mengoptimalkan potensi 
dan pengalaman yang dimilikinya untuk 
melaksanakan tugas. Dalam hal ini dengan 
adanya tugas yang dikemas dalam bentuk 
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permainan memungkinkan siswa untuk 
bekerjasama dengan lebih banyak 
menggunakan aktivitas bertanya pada teman 
atau guru untuk memperjelas proses 
penyelesian permainan atau tugas. Kemudian 
dengan adanya tugas untuk berdiskusi tiap 
kelompok pada siklus I dan III maka 
mengajukan pertanyaan pada teman atau 
guru dilakukan oleh semua siswa. 
Aktivitas siswa dalam memperhatikan 
penjelasan guru yang mencapai 100% pada 
siklus yang ketiga, merupakan hasil dari 
ketertarikan siswa terhadap media-media 
pendukung lain disamping kodesiseto yang 
digunakan oleh guru  seperti Projector, VCD 
tentang flora fauna. Pada siklus yang kedua 
guru mengubah metode pembelajaran dengan 
metode diskusi dan memakai media LCD 
sehingga siswa sangat bersemangat dan 
antusias dalam memperhatikan penjelasan 
dari guru. 
Persentase rata-rata aktivitas mencatat 
penjelasan guru pada siklus I, siklus II dan 
siklus III terus mengalami peningkatan 
sebesar 30%, 63%,85%.   Walaupun   siswa   
sudah   diberikan   kodesiseto   yang   sudah 
dilengkapi dengan materi-materi pada pokok 
bahasan persebaran flora fauna serta metode 
ceramah, diskusi dan permainan yang 
digunakan guru tidak menstimulasi siswa 
untuk mencatat penjelasan guru tetapi 
aktivitas ini terus mengalami peningkatan. 
Siswa sudah mulai mengerti bahwa aktivitas 
mencatat penjelasan guru bukan semata-
mata dilakukan apabila disuruh atau akan ada 
penilaian tambahan memeriksa buku catatan, 
tetapi aktivitas ini dilakukan karena penting 
sebagai bahan belajar para siswa dirumah. 
Aktivitas menjawab pertanyaan teman atau 
guru pada siklus I sebasar 30%, siklus II 
sebesar 75% dan siklus III sebesar 89% 
menunjukkan  kemajuan  yang  berarti.  
Aktivitas    menjawab  pertanyaan guru 
dilakukan siswa ketika proses review 
dilakukan guru. Proses review dilakukan guru 
dengan tujuan untuk mengetahui pemahaman 
siswa terhadap materi. Proses pembelajaran 
dengan mendorong siswa untuk menganalisis 
dari materi yang dipahaminya dilakukan guru 
setelah pemebelajaran akan diakhiri. Karena 
pada siklus ini guru benar-benar sebagai 
fasilitator. Guru memberikan kesempaan 
kepada siswa untuk menyelesaikan 
pemecahan masalah, kemudian guru sekedar 
untuk memberikan review. Disamping itu pada 
siklus II dan siklus III, guru lebih menekankan 
kepada diskusi antar siswa dengan 
memainkan permainan flora dan Fauna 
sehingga aktivitas menjawab pertanyaan 
teman sangat menonjol pada siklus II dan III. 
Pada siklus III persentase rata-rata aktivitas 
siswa dalam menerima tugas dari guru 
mencapai 100%. Hal ini disebabkan oleh 
perasaan senang dan gembira yang 
dirasakan para siswa dalam proses 
pembelajaran karena siswa diberikan 
kesempatan yang seluas-luasnya untuk 
meminkan permainan flora dan Fauna. 
Semua siswa yang sudah diberikan tugas 
masing-masing pada tiap-tiap kelompoknya 
sangat antusias mencermati tugas atau 
pertanyaan dari kelompok lain. Apalagi di 
dalam kodesiseto sudah mencakup sebagian 
besar ringkasan materi flora dan fauna 
sehingga memudahkan siswa untuk belajar. 
Aktivitas  mengkomunikasikan  hasil  
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pekerjaan  dilakukan  siswa pada saat diskusi 
presentasi kelompok pada siklus I dan 
permainan flora dan fauna pada siklus III. 
Terjadi peningkatan aktivitas 
mengkomunikasikan hasil pekerjaan oleh para 
siswa dari siklus I sebesar 26% menjadi 85% 
pada siklus II dan kembali meningkat sebesar 
96% pada siklus III. Metode diskusi presentasi 
kelompok dan permainan Flora dan Fauna 
sangat tepat dilakukan guru karena 
mengharuskan para siswa untuk 
mengkomunikasikan hasil pekerjaannya. 
Aktivitas berdiskusi dengan 
teman/kelompok cenderung dilakukan para  
siswa  pada  siswa  hanya  pada  saat  
metode  diskusi  presentasi kelompok. Pada 
siklus I persentase rata-ratanya sebesar 41% 
tidak begitu mengalami peningkatan pada 
siklus II dengan rata-rata sebesar 56%. Ini 
disebabkan karena metode permainan flora 
dan Fauna secara individu membuat  para  
siswa  sedikit melakukan diskusi  dengan  
teman  maupun kelompok. Sehingga melihat 
data tersebut dengan memadukan metode 
diskusi kelompok dan permainan flora dan 
fauna pada siklus III, aktivitas berdiskusi 
dengan teman atau kelompok mengalami 
peningkatan rata-rata sebesar 100%. 
Penelitian tindakan menggunakan kodesiseto 
selama tiga siklus ini telah berhasil 
mengurangi aktivitas negatif para siswa 
seperti ngantuk, ngobrol dengan teman diluar 
topik pelajaran, sering bolos pada waktu 
pelajaran, terlihat tidak senang ketika 
pelajaran dan lain-lain. Persentase aktivitas 
negatif siswa pada siklus I dengan rata-rata 
sebesar 48% berhasil dikurangi pada siklus II 
menjadi 19%. Penurunan rata-rata ini 
disebabkan karena guru memadukan 
kodesiseto dengan media VCD dan LCD 
sehingga perhatian siswa terpusat pada 
gambar-gambar yang ditayangkan atau di 
presentasikan oleh guru. Sedangkan pada 
siklus III semua siswa disibukkan  dengan  
menyelesaikan  tugas  dari  guru.  Metode  
permainan flora fauna menjadikan siswa 
merasa pengalaman yang menyenangkan. 
Sikap kompetisi timbul pada kegiatan ini 
sehingga semua siswa memiliki semangat 
untuk segera menyelesaikannya. Sehingga 
pada siklus III persentase rata-rata siswa 
yang melakukan aktivitas negatif adalah nihil. 
 
Peningkatan prestasi belajar siswa 
 Dengan melihat prestasi siswa dalam 
tabel hasil pre tes dan post tes mulai dari 
siklus I, siklus II, dan III dapat disimpulkan 
bahwa terdapat peningkatan prestasi belajar 
ips siswa dengan menggunakan kodesiseto. 
Adapun data perolehan dalam setiap siklus 
adalah  sebagai berikut : 
 
Tabel 4 menunjukkan hasil pre tes dan post 
tes yang terus mengalami  peningkatan  dari  
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siklus  I,  siklus  II  dan  siklus  III.  Berikut 
adalah rekap hasil rata-rata pre tes dan post 
tes siklus I, siklus II dan siklus III (tabel 5) 
 
Untuk mempermudah pengamatan 
pada tiap siklus maka tabel 5 dibuat dalam 
bentuk grafik sebagai berikut : 
 
Berdasakan tabel 5 dan grafik 1 
dapat dilihat kemajuan perolehan skor pada 
pre tes dan post tes siklus I, II dan III. Pada 
siklus I masih ada 54% siswa yang 
memperoleh skor di bawah enam yang 
berarti nilai ketuntasan belajar siswa belum 
mencapai hasil yang memuaskan. Pada 
siklus II rata-rata siswa yang memperoleh 
nilai dibawah enam sudah menurun menjadi 
37% dan tidak ada satu siswa pun pada 
siklus III yang memperoleh nilai dibawah 
enam. 
 
Berdasarkan tabel 5 dan grafik 2 
dapat dilihat terjadi peningkatan prestasi 
belajar siswa pada nilai rata-rata pre tes dan 
post tes dari siklus I, siklus II sampai siklus 
III. Nilai rata-rata pre tes siklus I sebesar 5,44 
meningkat pada siklus yang kedua menjadi 
6,11 dan kembali mengalami peningkatan 
pada siklus III menjadi 6,92. Sedangkan nilai 
rata-rata post tes siswa juga mengalami 
peningkatan yang sangat baik yaitu 6,77 
pada siklus I, meningkat menjadi 7,74 pada 
siklus II dan 8,66 pada siklus III. 
Peningkatan prestasi belajar ips siswa 
juga dapat dilihat pada table 6 dibawah ini. 
 
Tabel  6  menunjukkan  peningkatan  nilai  
rata-rata  pelajaran  IPS kelas VII.2, yang 
sebelumnya sebagai kelas dengan nilai rata-
rata paling rendah pada semester ganjil 
menjadi kelas yang paling tinggi nilai rata-rata 
pelajaran ips pada semester ganjil. 
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Tanggapan siswa terhadap kodesiseto 
 
 
Berdasarkan angket yang diberikan 
kepada siswa diperoleh data tanggapan  
siswa  terhadap  penggunaan  media  komik  
sebagai  media pembelajaran (tabel 7). 
Menurut mereka komik merupakan media 
yang menarik, dapat membuat siswa menjadi 
mandiri dan bermanfaat dalam pembelajaran. 
Sebagian besar siswa memberikan tanggapan 
yang positif untuk sebagian besar tanggapan. 
Hanya pada aspek menantang untuk dicoba 
yang diberikan tanggapan negatif dari para 
siswa yaitu    57,15. Adanya tanggapan yang 
positif terhadap komik ditunjukkan dengan 
semakin meningkatnya aktivitas belajar serta 
prestasi belajar IPS siswa. 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 Dari hasil penelitian dapat disimpulkan 
bahwa penggunaan kodesiseto dapat 
meningkatkan prestasi belajar khususnya 
pelajaran IPS terbukti dengan rata-rata nilai 
pre tes pada siklus 1 sebesar 5,44 meningkat 
menjadi 6,77 pada post tes, nilai rata-rata pre 
tes siswa pada siklus 2 sebesar 6,11 
meningkat menjadi 7,74 pada post tes, pada 
siklus 3 nilai rata-rata pre tes dan post tes 
siswa juga mengalami peningkatan sebesar 
6,92 menjadi 8,66. Oleh karena itu 
penggunaan kodesiseto dapat dijadikan 
alternative dalam pembelajaran agar dapat 
meningkatkan aktivitas belajar serta prestasi 
siswa.  
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